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　本論文は、昨年出版された拙著『リフレクショ
ン――ヴィデオ・アートの実践的美学』（水声社）
で展開された概念体系に基づき、筆者自身の作品
およびその制作についての自己分析によって、制
作者の実存的様態をあきらかにしようと試みるも
のである。同書が視聴者の側に立った受容のモー
ドについての考察であるのに対し、本論文は作家
の側に立った制作のモードについての一証言であ
る。それは、作品についての自己批評的な考察と
いうよりも、むしろ制作にあたってのコンセプト
や技術的なシステムを説明するものである。また
ここでは、同書において提起した美学的主張との
結びつきが試みられているが、それはいわば作家
としてのマニフェストであるともいえる。
　最初の部分では、拙著の理論的構成の概要を叙
述する。次に具体的考察として、筆者がここ数年
取り組んでいる《Video Feedback》シリーズと名
付けられている作品の、インスタレーション、パ
フォーマンス、上映作品のそれぞれ異なる三形態
について論じる。そうしたヴィデオ・フィードバ
ックを用いた作品群では、複数の機材のアナログ
に接続された閉回路内を、電子データが暴走的に
フィードバックし、反復しながら逸脱していく。
そこに通底する美学的概念および具体的なシステ
ムを説明し、それを通して、それらの作品がどの
ようにヴィデオの美学の特殊性を担っているのか
が明らかにされる。
　また加えて、この論考のもっとも重要な論点で
あるが、こうした制作がどのような実存の機制の
下におこなわれているのかが自己分析される。そ
の制作者は、データの制御不能な奔流に巻き込ま
れ、翻弄されながら、身体も思考ももろともに、
システム内のモジュールのひとつとして、つまり
〈装置＋オペレーター〉（フルッサー）として機能す
ることになる。ただしこの装置とオペレーターの
関係は、主体たるオペレーターが装置を統御し使
用するというものでも、逆に装置がオペレーター
を支配し蹂躙するというものでもない。そこでは、
装置とオペレーターは一体となって、パターンを
生みながら逸脱し続けるデータの担い手となる。
　ここで、そうしたヴィデオ・フィードバック作
品における制作者という、特異な実存が浮かび上
がる。装置＋オペレーターとして、彼の欲望はそ
の源流と終端においてデータと接続され、彼自身
の実存は欲望＝データの制御と侵犯という互いに
矛盾した投企へと駆り立てられる。こうして、彼
の身体と思考そのものが、出来事の場となる。
　機器と身体、プロセスと思考が接合し、欲動は
電子と化して死と生の間を行き来する。有機体と
しての制作者は、その〈機（＝はたらき）〉を通じ
て機器と交感して、無機的な機制と共働し、そし
てさらに電子のあらゆる揺らぎとともに機能する。
そうした実存を、いかに語ることができるのか。
　こうして最後には、美学的概念と実作品との、
あるいは制作者の実存的経験との、邂逅／乖離が
どこまで起き得る／得ないのかが、考察される。
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　ヴィデオ・アートとは一体何であるのか。芸術
のごくマイナーな一ジャンルなのか。あるいは、
メディア史的に過渡的な一形式なのか。それとも、
今日いたるところでみられるような、ヴィデオと
いうメディウムを用いた芸術表現ならば、どのよ
うなものでもヴィデオ・アートと呼び得るのか。
この問いは、現代芸術史や美学の問題の中で、も
っともあいまいなままに残されてきたものの一つ
であると思われる。ヴィデオ・アートの草創期を
除外すれば、現在までこの問いが真摯に向き合わ
れてきたことは、ほとんどないと言ってよいであ
ろう。
　それはなぜか。現代では、ヴィデオ・アートが
現代美術や、映画、あるいはデジタルなメディア・
アートといった諸ジャンルに、吸収されてしまっ
たからであろうか。それともTVや、携帯、ネット、
街頭広告まで、ヴィデオが一般化した状況にあっ
て、ヴィデオは芸術ではあり得ないということが、
証明されてしまったからであろうか。
　私には、そのようにはまったく思われない。む
しろ、ヴィデオ・アートについて語ることが忌避
されてきた、その社会心理学的な理由とでもいう
べきものがあるのではないだろうか。つまりヴィ
デオ・アートが、芸術をめぐる言説空間に対して、
あまりにラディカルな批判性を持っているからで
はないのか。その射程が、既成の芸術領域や、社
会における芸術の通念といったものを、強く脅か
す可能性すら持っているからではないのか。そし
てさらには、この私たちの生活している世界のあ
り方そのものについてさえ、強力な疑問を突き付
け、果てはそれを揺るがしかねないからではない
のか。
　ならば、ヴィデオ・アートが等閑視されてきた
という事態は、芸術という領域内を見ていても理
解できないだろう。この問題はそもそも、〈ヴィ
デオ〉1というものが、現代の私たちの生をすっ
ぽりと覆ってしまっており、それを対象化するこ
とができないということに起因しているのではな
いだろうか。つまり、ヴィデオは古い芸術メディ
ウムや、ありふれた社会現象として、論じるに足
らないようなものなのではない。それどころかヴ
ィデオは、現代の社会生活の基盤を、そして私た
ちの無意識を形成している、主要な要素なのでは
ないだろうか。簡単に言えば、私たちはヴィデオ
を通して他者と、世界と関係しているのではない
か。
　もしそうだとするならば、ヴィデオを問う技術
（ars）であるヴィデオ・アートとは、この世界
と私たちの基本的関係性をあらわにし、それに疑
義を呈することであるだろう。その基本的関係性
とは、電子的な視（聴）覚メディアに覆われた、
この情報化社会やメディア社会と呼ばれる状況の
ことである。そしてこうした視点に立ってのみ、
ヴィデオ・アートとは何か、と真摯に問うことが
できるだろう。
　ヴィデオとは、簡単には、電子のメディアと視
（聴）覚が結びついたもの、と言うことができよ
う。つまりそれは、〈電子によって見ること〉で
ある。電子の通信は、電磁波や電流をその主な要
素としている。一方、視覚もまた可視光線、つま
り一定の電磁波の知覚である。さらには、人間の
知覚や反応を司る神経のパルスも、電流である。
したがって、電子メディアと視覚が結合するとき、
そのシステムは電子の諸特性を顕著に担うことと
なる。その特性にはさまざまなものがあるが、一
番重要なものといえば、やはり伝達の速度、即時
性であろう。こうした電子の伝達の速度、即時性
こそが、現代社会のメディア的な状況を作り出し
ている主要な要因であることは、否定できない事
実であろう。
　したがって、現在の私たちの世界の特徴、つま
り地球全体がメディアに覆われ、瞬時に情報が駆
け巡るという状況は、電子メディアと光線と神経
が電子的に接続されることによって作り出されて
いるのである。そしてこの〈電子メディア＋光線
＋神経〉という様態のシステムこそ、〈ヴィデオ〉
という概念が、現代において本質的に意味すると
ころなのである。
　このようにみるならば、ヴィデオ・アートとは、
ヴィデオを表現のツールとして使用する芸術のジ
ャンルなどを意味するのではまったくないことが
理解されよう。今日、詩人、画家、音楽家、建築
家、舞踏家、あるいは芸術家に限ることなく、こ
のメディア社会内で活動する人間が、ヴィデオと
拘らずに生きることはほとんど不可能と言って良
い。もしヴィデオ・アートが、ヴィデオを単に一
表現ツールとして使うことを意味するならば、そ
れこそあらゆる人がヴィデオ・アートをおこなっ
ていることにしなければならない。
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こなった。そしてそれに基づいてヴィデオ・アー
トを、情報化社会をラディカルに批判する思想＝
芸術として提示した。
　しかし、学位論文を基にしたその性格ゆえに、
同書での具体的考察は、すべて過去の作家および
作品、しかも歴史的に初期ヴィデオ・アートと呼
び得るような、1960年代から80年ごろのものに限
らざるを得なかった。とはいうものの先述した通
り、筆者の考えは、そのようなヴィデオ・アート
の美学的な問いの射程が美術史的な過去の時代に
属しており、現代には通用しないというものでは
まったくない。それどころか、ヴィデオ・アート
の問いは今なお有効であるばかりでなく、実はい
まだほとんど真剣に吟味されたこともなく、これ
から発見され出会われるべきものに他ならない。
したがって、過去の作品をめぐる論考の後に、そ
の概念構成を用いた、よりアクチュアルな制作
論・作品論が続くべきであろう。なぜなら、それ
なしではヴィデオ・アートの　〈現在形〉が実作
品として見えてこないからである。
　そしてまた実のところ、そのようにヴィデオ・
アートをアクチュアルな企てとみなす基本的態度
は、筆者自身のヴィデオ・アーティストとしての
実存的な立場と密接に関わっている。逆にいえば、
そのような実践と切り離し得ない、ヴィデオ・ア
ートの現実的状況の只中からの考察であるからこ
そ、〈実践的美学〉と銘打っている。以上のよう
な事情の下、同書の補論として、自作についての
論考を独立した論文としたのが、本論考である。
　ゆえに、当論考は上述拙著の理論的枠組みを基
本的に踏襲している。したがって、まずは同書の
論理的骨子を駆け足でめぐっていきたい。
　〈ヴィデオ〉とは〈電子データ4による映像〉の
ことをあらわすということができる。それは技術
的には、電子データという様相においてみること
のできる、三つの特性によって特徴づけられる。
初めにそれは、データとして原理的に電子的な波
形の変化、すなわち〈ウェーヴ〉という形態を持
つ。次にそれは、ウェーヴの時間的持続、つまり
〈フロー〉という形態をとってあらわれる。第三
にそれは、フローを電子的に変調（モジュレート）
することで、さまざまに操作されるものであり、
　したがって、ヴィデオ・アートという概念は、
従来の芸術という概念そのものを疑問に付し、そ
の再定義を迫らずにはおかないのである。もしヴ
ィデオの概念を通して芸術という概念が定義し直
されるなら、まずヴィデオというメディアの特性
およびメディア社会という状況に対して意識的に、
批判的に対峙していることを、ヴィデオ・アート
の条件とみなすべきであろう。このようにヴィデ
オ・アートを、現代のメディア社会という状況へ
の批判的な営為ととらえるならば、それは既存の
芸術の形式的なジャンル区分、つまり文学、美術、
音楽、建築、身体表現や演劇といったものとは、
まったく異なる美学的定義を必要とすることにな
るのである。
　より具体的には、それはいかなるものであろう
か。ヴィデオがメディア社会の基本的システムの
様相であるならば、それに対する批判はいかにし
て可能なのか。そう考えるとき、ヴィデオ・アー
トを、ひとつの政治的な闘争として定義づけるこ
とができる。それは、メディア社会の電子＝視覚
的な統制、全体主義化に対して、そのもっとも支
配的な要素を用いて、その内部から、思考し、反
省し、批判するということである。
　このヴィデオの批判性を新しい美学として、真
摯にとらえるならば、それは旧来の芸術の諸ジャ
ンルのみならず、芸術という文化的事象そのもの
の役割や定義を疑問に付し、揺るがさずにはおか
ない。しかしながら、ヴィデオ・アートが孕むそ
のような問題提起の衝撃が受け止められ、公に議
論されるようになるには、まだしばらくの時間が
かかるであろう。一例を挙げれば、技術の進歩を
無批判に礼賛し、アナログとデジタルを技術史的
な進化の段階ととらえて、アナログに対してデジ
タルの優位を説くメディア論的〈情報美学〉2が、
近頃までもてはやされていた。人々がようやくそ
の限界、問題、誤謬に気づき始めたのは、ごく最
近のことでしかない。しかも日本では、未だその
段階にすら至っていないように見受けられる。
　このような状況の下、筆者はヴィデオ・アート
の実践の現場に立ちつつも、その理論化が急務で
あると思うようになった。そして昨年『リフレク
ション――ヴィデオ・アートの実践的美学』3と題
した著作を発表した。そこでは、ヴィデオの技術
的な特性から説き起こし、さらには映画やTV、
デジタルメディアといった他のメディアとの比較
を通して、ヴィデオ特有の社会的機能の考察をお
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性とは無関係に、有用性の規範を現実の目的に準
じて後から枠付けすることでしかない。つまりア
ナログなプロセスは、それ自体としては原理的に
有用／無用の二元論と無関係であり、ただ類比関
係にのみ従うのである。したがってアナログなデ
ータはデジタルとは反対に、脱意義、脱情報、逸
脱への傾向を持つ9。
　そしてアナログ／デジタルのデータが、それぞ
れ再帰的にフィードバックされるならば、そうし
た意義／脱意義、情報／脱情報、制度化／逸脱の
差異は、ますます増大していく。つまりアナログ
とデジタルの特性の違いは、フィードバックの様
態において顕著となるのである［図1］10。
　ところで私たちの生活世界は、TV、街頭広告、
ネット、携帯デバイスなど、あるゆる局面が電子
映像によって覆われてしまっている。こうした世
界、つまりメディア社会では、上のように電子デ
ータにおいてあらわれた、閉回路というシステム
とフィードバックという現象の構図を、社会的な
すなわち〈プロセス〉という形態をとる5。
　こうしたウェーヴ、フロー、プロセスという電
子データの三形態は、電圧を課され接続されたモ
ジュールの集合、すなわち〈回路〉内において成
立する。このような回路内における電子データの
運動は、接続の仕方次第で、さまざまに分岐させ
たり延長させたり合流させたりすることができる。
そうした電子データとしての原理的性質は、光学
的な映像である映画表象と異なり、ヴィデオにそ
の即時性、拡散性、柔軟性、可塑性、記録性とそ
の脆弱性といった諸特徴をもたらす。またヴィデ
オでは、画像と音声、およびシステムの構造体で
ある基準信号や同期信号が技術的にデータとして
同じ形態をとっている。そしてもっとも重要なこ
ととして、ヴィデオは、現実の対象とは無関係に、
回路内の技術的な出来事として生成させることが
できる。つまりそれは、必ずしも表象であるとは
限らない、いやむしろ原理的には単なるデータ的
現象であり表象ではないのである6。
　さらにこうした電子データは、あるモジュール
から出力されたデータを再帰的に元のモジュール
へと入力させることで、循環構造を作り出すこと
ができる。こうした構造は〈閉回路〉と呼ばれ、
そこで発生する運動を〈フィードバック〉という7。
　フィードバックは、データの技術的な形式にお
ける、ひとつの差異を際立たせる。それはすなわ
ち、〈アナログ〉と〈デジタル〉の差異である。
デジタルなデータは、アナログなデータをさらに
二進数のデータ（バイナリデータ）として変換し
たものである。それはアナログなデータに、量子
化、標本化を通した符号化を加えることによって
作り出される。0/1を分化するデジタル化では、
原理的に元のアナログなデータの有効範囲を限定
する過程がともなう。したがってそのデータが有
用なもの（シグナル）であるか、そうでない（ノ
イズ）であるかを分化し、ノイズを捨象する。つ
まりデジタル化は、もっぱらプロセスにおける操
作の効率、有用性に関わる技術であり、必然的に、
意義、情報、制度化への傾向を示すこととなるの
である8。
　それに対して、アナログなデータは連続性を維
持する。したがってそれは原理として、シグナル
とノイズを分化せず、あらゆる不確定要素を包含
する。もちろんアナログであっても実際の通信技
術においては、シグナルとノイズの分離が問題と
はなる。しかしそれはデータのアナログ（類比）
図1　アナログなフィードバックと、デジタルなフィードバッ
クの差異。
 アナログなフィードバックは、モニターに接続したカメ
ラをそのモニターの方に向け、合わせ鏡状の映像を作り
出したもの。中心にいくにしたがって、データの重なり
合いによって明るさが増し、同時に不確定要素が増大し
て乱動状態になっているのがわかる。
 デジタルなフィードバックは、Maxを用い、カメラ画像
をループ状に繰り返すパッチによって作成したもの。不
確定要素は混じらず、元の画像はそのまま忠実かつス
タティックに中心へとコピーされていく。（Maxパッチ作
成：原島大輔）
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　そうするならば、ヴィデオ・アーティストを、
上のようなヴィデオの特性を関心の中心におきな
がら、作品によってメディア社会の状況をあらわ
にし、かつその統御に抵抗するような問いかけを
おこなう芸術家と定義することができるだろう。
その上で同書では、そうした五作家（ヴィト・ア
コンチ、飯村隆彦、ゲイリー・ヒル、ヴァスルカ
夫妻、ナム・ジュン・パイク）の作品の分析を通
じて、フィードバックこそがヴィデオがそのアナ
ログで逸脱的・抵抗的な特性を顕在化するシステ
ム形態であることを論じた15。
　以上のような議論にもとづきながら、以下の論
考では、筆者自身の作品および制作をめぐって、
その装置＋オペレーターとしての実存的様態の自
己分析を試みたい。というのは、それによって筆
者の美学を実践的たらしめているところの実存的
な支柱が、いくらかでもあきらかになるかもしれ
ないと思うからである。したがって、この論考は
受け手の側ではなく、作家の側に立った制作のモ
ードについての一証言となり得るだろう。ただし、
自身の作品や行為についての客観的な論評は限り
なく不可能であり、まして現在進行中のものにつ
いてはなおさらそうである。よって以下の記述は、
作品についての自己批評的な考察というよりも、
むしろ制作にあたってのコンセプトや技術的なシ
ステムをもっぱら説明するものとなる。
　筆者がここ数年来取り組んでいる作品群は、
《Video Feedback》シリーズと名付けられている
ものである。それは文字通り、フィードバックと
いうヴィデオ／電子データのもっとも本質的な形
態によって、ヴィデオが持つ美学的な可能性を、
原理的かつ明確なかたちで明るみに出そうとする
ものである。特に2009年以後は集中的にそうした
作品を制作している。少しその経緯について述べ
るなら、1996年頃より2002年頃までもそうした作
品を制作していたが、デジタルなメディアが喧伝
されていた当時は、アナログなシステムの可能性
に関心を払う人はわずかであった。特に〈メディ
ア・アート〉のブームに沸く日本の状況はデジタ
ル礼賛一辺倒であり、こうした試みはほとんど顧
みられることがなかった。こうした状況の厳しさ
もあって、筆者はそれを探求することを一時中断
規模に拡大して適用することも可能である。なぜ
なら、すべての発信者は同時に受信者でもあり、
また逆にすべての受信者は行為者でもあるので、
データを発信したり受信したりする個々の人間や
制度、つまり主観や客観をも、閉回路内に接続さ
れ変調をおこなうモジュールとみなすことができ
るからだ。つまり、そうした諸々の受容と反応も
また、メディア社会という大きな枠組みの中での、
フィードバック現象を構成しているのである11。
　ここに、ヴィデオの、あるいはそれを用いた芸
術、つまりヴィデオ・アートの、いわば政治的な
役割があらわれてくることとなる。それは世界が
デジタルな閉回路として統御され、制度化してい
くことに対して、アナログなフィードバックの逸
脱によって抵抗する、ということである。したが
って、ヴィデオの芸術的な本質を、アナログな電
子映像による抵抗的な実践として定義づけること
ができる。このような電子データのアナログ性に
もとづく逸脱性と抵抗的特性によって、ヴィデ
オ・アートは光学的な映像表象である映画や、電
子の映像でありながら制度的なものであるTV、
あるいは有用性にもとづく意義・情報・制度化へ
と必然的に向かうデジタルな映像から、美学的に
はっきりと区別されるのである12。
　さて、そのような考察をふまえて具体的にヴィ
デオ・アート作品を見るならば、実際その多くの
重要な作品が、フィードバックをその主題ないし
形式として備えていることに気づかされる。そし
てさらに顕著なことは、そうした作品では、電子
データの流れ・運動が、制作者や視聴者の視線、
あるいはその視線を導き、またそれによって導か
れる欲望の流れ・運動と接続されることで、芸術
的経験が生成するということである。つまりヴィ
デオ・アートがあらわにするのは、データと欲望
が不可分であるということである13。
　こうした観点から、電子データによってメディ
ア化された世界という、私たちが生きているこの
状況では、データ＝欲望が閉回路内をフィードバ
ックしているとみることができる。つまり私たち
の主観や客観は、そうしたフィードバックから分
離した単独のものとして存在しているのではなく、
そのフィードバックの中にモジュールとして否応
なく包含され、機能しているのである。こうした
メディアと不可分な実存の様態を、ヴィレム・フ
ルッサーの用語を用いて〈装置＋オペレーター〉
と呼ぶことができよう14。
《Video Feedback》シリーズ
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れる。
４．なんらかの表象としてあらかじめ用意された
画像や音源（カメラで撮影された画像やコンピ
ュータ ・ーグラフィックス、サンプル音源など）
を使用しない。回路内のデータはすべて各モジ
ュール内のヴィデオの構造的要素（基準信号、
同期信号）や、回路の状況や電磁的環境から生
み出される微細な揺らぎのみに発する。
５．生成されたアナログな電子データは、ヴィデ
オの原理に忠実に、画像と音は同一形態のデー
タとして扱われる。そしてモニターやプロジェ
クター、スピーカーによって視聴覚的に演示（デ
ィスプレイ）するに際して、初めて画像や音と
いう知覚可能な形式へと分岐される。つまり画
像と音は同一データの直接的な表れであり、原
理的に、ナチュラルにシンクロしている。した
がって多くのメディア・アート作品やVJなど
にみられるような、デジタルな処理によって、
画像データを音へ、あるいは逆に音データを画
像へと恣意的に変換し、見かけ上シンクロさせ
ることはしない。
した。しかしその後再開したもっとも大きな理由
は、メディアについてのとらえ方をめぐる状況の
変化である。つまり〈メディア・アート〉の限界
があきらかになり、デジタル的なものへの盲信状
態がひと段落したことによって、ようやくこうし
た作品が受容される可能性が生まれてきたという
ことである。
　《Video Feedback》シリーズは、いくつかの技
術的な原理にもとづいて制作されている。
１．接続された諸モジュールからなるシステム全
体を、アナログな閉回路として構成する。そう
することでデータが回路内をフィードバックし、
反復しながら増大する不確定性によって制御不
能となる。
２．システムへの知覚的あるいは身体的な介入は、
デジタルにプログラムされた制御によらず、直
接的にアナログな操作によっておこなう。
３．デジタルなプロセスは、個々のモジュール内
に限る。つまり、各モジュールへの入力とそれ
からの出力はアナログな接続を通しておこなわ
図2　2013年2月27日、トーキョーワンダーサイト本郷での《Video Feedback Live Performance》において使用した機材のシステム表。
このときのライヴの模様は https://youtu.be/67Z3QVN5Umc にて記録映像をみることができる。
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タイルが確立されることになった。それは、中央
に筆者のシステムが生成する画像を映し出し、両
サイドにもう一人の画像を、その片方は左右反転
させて投影することで、一種のトリプティック的
な効果を生じさせるものである［図3、141頁］。
パフォーマーとしての筆者は、中央の投影と横の
投影にいくらか重なるように位置することで、演
奏する筆者自身の身体が、もう一人のカメラによ
って合わせ鏡のようにフィードバックされる［図
4、141頁］。また音は、筆者のシステムから発し
ているため、中央の画像と同期している。
　このパフォーマンスにおいて特徴的なことのひ
とつは、外部の用意されたソースを使用すること
なく、その場でのフィードバックのみからデータ
が生み出されているということである。こうして
生成変化するデータは回路内で暴走状態にあるた
め、プロジェクターやモニター、スピーカー上に
演示される形象、色、音などは基本的に制御不能
である。そうしたデータは、いかなる外部表象と
も関係がなく、各モジュールが含み持つヴィデオ
の構造体である黒の基準信号や同期信号の揺らぎ
や遅延、あるいは電圧の変動やケーブルなどが拾
い上げる電磁波の干渉といった不確定要素からな
っている。そうした不確定要素は、各モジュール
の本来定められた使用法によっては、突発的な事
故の場合を除いて、顕在化することはない。だが
ここでは、アナログなループ接続という、通常の
方法から逸脱したいわばルール侵犯的な接続によ
って、あらゆる不確定要素がデータとして包含さ
れてフィードバックし、反復され増幅される。そ
の結果、循環する不確定要素の累積が連続的な逸
脱となり、制御不能なデータの暴走状態を作り出
す。そしてそうしたデータを画像および音として
演示し、組み合わせることで、さまざまな形象、色、
音が即興的に生み出されるのである。
　したがって、まったく同じ種類の機器であって
もそこに個体差が生じるということになる。たと
えば同種のαという機器が二台あり、それぞれを
　こうした原理にもとづいた作品は、その形態に
よって三種類に区別される。すなわち、ライヴ・
パフォーマンス、インスタレーション、シングル
チャンネルである。
　《Video Feedback Live Performance》では、主
に1970年代から1990年代に製造されたアナログな
ヴィデオ機器、すなわちヴィデオ・ミキサー、ヴ
ィデオ・プロセッサーやカラー・コレクター、あ
るいは自作の機器を用いて、それを数十台からと
きには百台以上接続したシステムを構築する。そ
してその各機器のパラメーター設定を手で直接変
更することにより、画像と音を変化させるライヴ
パフォーマンスをおこなうのである。そこではパ
フォーマンスの長さに応じて、さまざまなヴァリ
エーションの閉回路システムを組み合わせ、それ
ぞれのシステムが生み出すフィードバック・デー
タを一種の楽曲のように構成して演奏する。その
システム例のひとつをここに挙げておく［図2、
前頁］。機器がループ状に接続されている部分が
フィードバックを引き起こす閉回路であり、そう
した諸々の閉回路システムが全体として組み合わ
されているさまが理解されるだろう。部分〔A、
B……〕など、回路が循環しているところがそう
したループにあたる。また部分〔X〕を見てもら
えれば、音のデータと画像のデータが恣意的な変
換を通じて作られるのではなく、同じデータをア
ナログに分岐させることで作り出されるというこ
ともみてとれよう。
　当初、このパフォーマンスは一人でおこなって
いたが、後にもう一人を加え、状況が許せば二人
でおこなうこととなった。その主要な理由は、全
体にさらにアクチュアルな要素を加えたいという
ことである。二人でのパフォーマンスでは、もう
一人のパフォーマーは、カメラが撮影したものを
プロジェクターで投影し、それを同じカメラで再
撮影することによるフィードバックを用いる。そ
して、そこに筆者が作り出した画像を映り込ませ
たり、あるいはミックスさせたり混線させたりす
ることによって、会場そのものを巻き込んだフィ
ードバック的状況を作り出す16。そのシステムは、
先の図では〔Y〕の部分である。こうして、三面
のプロジェクションを用いたパフォーマンスのス
ライヴ・パフォーマンス作品
《Video Feedback Live Performance》
図5　簡単な機材のループ接続例。
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るパフォーマーはそれに翻弄されながらも、そこ
に介入し続けることとなるのである。
　このように《Video Feedback Live Performance》
では、パフォーマーは一方的に機器を用いてデー
タを制御する者ではなく、装置＋オペレーターと
して、各装置と一体化してデータの反復的で逸脱
的な運動に参画しているのである。したがってシ
ステム全体としてみるならば、このようなパフォ
ーマーは閉回路の只中にあり、それ自身がモジュ
ールのひとつとして機能しているととらえること
ができよう。実際、そこでパフォーマー自身が抱
く感覚とは、自らの身体的知覚と行為と思考の全
体が暴走するデータの渦中に巻き込まれながら、
それをなんとか制御しようと奮闘しているといっ
たものである。またそれと同時に、パフォーマー
はデータの逸脱が自身の予想を超えるような形で、
画像や音としてあらわれることを目指してもいる。
したがって、そのときのパフォーマーの実存は、
自らデータに関わりながらもそれに蹂躙され、ま
たデータの制御を図りながらもそれを否定するも
のへと投企しようとするという、いわば矛盾相克
した欲望とともにあるといえるだろう。
　《Video Feedback Live Performance》において
使用される閉回路システムのように、その内部を
データがフィードバックするような、諸モジュー
ルの接続からなるシステムを、ある種の自立して
活動する有機体的なものとみることもできるだろ
う。さらにそのシステムを大きくとらえれば、パ
フォーマーや視聴者もまた、その広義の有機体の
モジュール的な機能の一部として包含されている
といえよう。そのように閉回路システムをマクロ
α1、α2とする。α1→β→α2→α1という閉回
路を、α2→β→α1→α2に変えると、まったく
違ったデータが生じる。あるいは単純にα1単独
のループと、α2単独のループでも、まったく異
なるものとなる［図5］。つまりこうした機器すな
わちモジュールはすべて、アナログなフィードバ
ックにおいては固有性を持つのである。また、同
一の回路であっても、熱や電圧、電磁波干渉とい
った、その時その場特有の状況によってすべてが
変化する。さらにそうしたデータの変化もまた、
すべてアナログにフィードバックすることによっ
て増大され、顕著にあらわれるものとなる。つま
りその得られるデータやその演示された画像・音
は、ループ的に反復しながらも、つねに逸脱をは
らみ、決して同一のものへと回帰することがない。
したがってこうしたアナログなデータのフィード
バックにおいては、それぞれのモジュールが固有
性を持つのみならず、そこで生じるデータが時間
的にも特異性を持つものとしてあらわれるのであ
る。
　このように、データがその時々の状況を直接反
映しながら循環することによって生じる、無限の
多様性と特異性は、アナログなフィードバック特
有のものであるといえよう。
　そのような暴走状態のデータに対して、パフォ
ーマーはそこにあらわれる画像と音を知覚し、そ
れに反応し、あるいは予期しつつ、身体的な操作
によって介入する。ところで、そのデータの暴走
に対しても、機器の特性によって水平・垂直的な
ラインや円形などある種の形象パターンを作り出
し、制御することは可能である。というよりむし
ろ、パフォーマーが操作的に介入可能なのは、そ
うしたパターンの変化の制御に限られる。そして、
そうしたパターンは画像と音へと同時に演示され
る際に、両者の同期した状況を映し出しやすい。
たとえば、画像における水平なラインのパターン
は、音においては周波数として扱われやすく、ラ
インの太さと音の高さの連関が容易に知覚され得
る［図6］。こうしたことは、いくつか太さの異な
る水平ラインの画像を出力して、そのデータを音
声へとアナログに入力してみれば、簡単に確認す
ることができる。しかしながら先ほどから述べて
いるように、アナログなフィードバックではその
制御にはあきらかな限界があり、暴走するデータ
は不断に不確定要素をはらみながら、逸脱する形
象や音を生み出し続けるため、制御を図ろうとす
インスタレーション作品
《Video Feedback Configuration》
図6　画素と周波数との関係（テレビジョン学会編『テレビジ
ョン画像工学ハンドブック』オーム社、1980年、p.61より）。
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電磁波干渉などその時その場での予測不能な状況
の変動の影響を受けることで、フィードバックし
て生成されるデータは不断に移り変わり、それに
応じて演示される画像や音も変化する。したがっ
てこうした据え置き型の作品の制作においても、
パフォーマンスと同様、その本来的に制御不能な
変動をいかにして制御するか、そして同時に予期
を超えたものが生まれ得るための技術的な構成を
いかにおこなうかという二つの矛盾相克する側面
があり、そのことが制作においてもっとも難しく
また微妙な部分である。つまり《Video Feedback 
Configuration》では、その場に作家がパフォーマ
ーとしては実在していないものの、いわば自己逸
脱するべく調整された機器やケーブル等の配置に
おいて、作家の実存はあまねく作品内に浸透して
いるということができる。そして先述したことか
ら理解されるように、そうした制御はその制作の
都度おこなう他はないのであって、たとえまった
く同じ機器を用いた作品であったとしても、完全
な複製ということはまずあり得ず、すべての作品
が、あるいは究極的にはその画像や音のあらわれ
るすべての瞬間が、一回限りのものであると言い
得るのである。
　最後に、こうしたパフォーマンスや据え置き型
のヴィデオフィードバック作品の画像および音を、
録画・録音したものが、《Video Feedback Aleatoric》
および《Video Feedback Auto-generated Piece》
と名付けられたシングルチャンネルの映像作品
群である［図11、図12、144頁］。そのうち《Video 
Feedback Aleatoric》の〈Aleatoric〉とは、即興曲
を意味しており、システムに操作的介入をおこな
うパフォーマンスを録ったものである。また一方、
《Video Feedback Auto-generated Piece》はその
名の通り、システムの自動的な働きに任せ、途中
一切の人為的操作をおこなわなずに画像および音
を録ったもの17というように区別している。した
がっていわば、音楽でいうところのライヴ・コン
サートに対するスタジオ録音されたヴァージョン
にあたるものと考えることができるだろう。
　こうしたシングルチャンネルの作品は、電子的
なデータとしてテープ、ディスクやメモリーなど
な有機体としてみる観点は、人間すなわちパフォ
ーマーや視聴者に主体としての役割を与えはせず、
また機材をそうした主体によって使用される客体
的な道具とみなすことも不可能にする。だからと
いってそこでは、逆に機械によって人間が支配さ
れ統御されるというものでもない。なぜなら、そ
れはアナログなフィードバックによるデータの暴
走によって、あきらかに諸機器をその本来の機能、
すなわち映像や音の予期された制御という機能か
ら逸脱させようとするものだからである。つまり
全体としてみるとき、そこで起こっているのは人
間もしくは機械によるもう片方の制御という主客
関係ではなく、両者の相互接続、交感作用による
逸脱、出来事の連続なのである。
　このような状況では、人間という狭義の有機体
の知覚や行為および思考と、電子という無機物の
物理的な機能が接続されている。つまりそこでは、
技術と形象と人間の反応が結びつけられ、装置＋
オペレーターという、有機／無機の差異を超越し
た、統合的な実存が働いている。そしてそれが閉
回路システムを構成して、いわば広義の有機性を
持って共働しているといえよう。そしてその渦中
にある狭義の有機体、すなわちパフォーマーと視
聴者は、この有機と無機との共働の場へと有機の
側から参画しつつ、データと欲望の循環的交感作
用が織りなす、出来事の不断の発現へとさらされ、
それを引き受け、投企し続けることとなるのであ
る。
　ところで、このような諸システムは、いずれも
閉回路として自立したものであるため、そのシス
テム自体を、電力が供給され続ける限り自動的に
画像や音を生成し続けるようなひとつの作品とし
ても提示することができる。そうした作品は
《Video Feedback Configuration》と名付けられ、
機器とケーブル等による空間インスタレーション
やボックスの形態で制作されている。以下にいく
つか作品例を挙げる［図7、図8、図9、図10、142
～143頁］。
　こうした作品では、諸モジュールの設定は一度
定められると、基本的には動かされない。つまり
パフォーマンスと異なり、現場でパフォーマーが
機器の設定や状態を操作して変更させるというい
うことはない。また、いわゆる「インタラクティ
ヴ」作品のように、観客がその設定の操作に関与
するということもない。しかしそれにもかかわら
ず、先述したように、システムが熱や電圧の変化、
シングルチャンネル作品
《Video Feedback Aleatoric》
《Video Feedback Auto-generated Piece》
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　先に、このメディア社会を構成しているあらゆ
るシステムを、フィードバックする閉回路システ
ムとみることができると述べた。ところで、あら
ゆる閉回路は、それがホワイトノイズのように全
面的に不確定的なものでない限り、何らかの意義、
情報をもたらし得る。つまりほとんどの閉回路は、
いくばくかはデジタルな情報化のプロセスを含む
のである。一方、現実的な閉回路システムにおい
ては、そこに含まれる人間の営為を一種のモジュ
レーションと見ることができる。つまり何らかの
実存的な要素、すなわち見る、聞くなどの知覚や、
反応する、触るなどの行為が関与するとき、それ
は装置＋オペレーターとしてアナログなプロセス
を担っているととらえることができる。なぜなら、
そうした実存的要素は、情報システムとしての回
路内において、統御不可能な逸脱を引き起こし得
るからである。逆にいえば人間の営為も、確定的
な命令のみを厳密に実行するならば、デジタルな
プログラム的要素、いわば非実存的なものとみな
し得る。
　したがって、メディア社会を構成するデータ＝
欲望のシステムである閉回路は、基本的にアナロ
グとデジタルの両者を包含している。別の言い方
をすれば、視聴者の実存＝装置＋オペレーターを
モジュールとして含む閉回路の中では、フィード
バックによって情報化と脱情報化が同時に引き起
こされるのである。そしてその両者の相反性、矛
盾をあらわにし、それを視聴者に向き合わせるこ
とによって、一方的な制度化、つまり全体主義化
に抵抗することこそが、ヴィデオ・アートの美学
的営為なのである。
　拙著の中では、こうした視聴覚的経験を、〈デ
ータ的差異〉の経験と名付け、分析した18。デー
タ的差異を引き起こす情報化と脱情報化の、二種
類の相反するプロセスをより具体的に描写するな
ら、以下のようになる。すなわち、一方でデータ
のデジタルなプロセスが一定の形式をとり続ける
ことにより、制度としてますます膠着していく。
それにしたがい、逆にアナログデータの特性であ
る逸脱もまた、フィードバックによって再帰的に
反復され、その制度を侵犯していく。ヴィデオ・
アート作品の視聴覚的な演示においては、前者は
ある形象や効果が連続的に提示されることによっ
に定着されたものとして存在する。つまり、
《Video Feedback Live Performance》や《Video 
Feedback Configuration》と異なり、完全な形で
いくらでも複製可能であり、また何度でも再現可
能なものである。したがってそれは、アナログな
ヴィデオの逸脱・脱情報化という特性を、ふたた
び定着させることにより、再統御・再情報化した
ものとしてとらえることができるだろう。こうし
た〈統御された逸脱〉あるいは〈情報化された脱
情報化〉という性質は、芸術作品が市場化された
りアーカイヴ化されるにあたっては、不可避的に
被らざるを得ない制度化のプロセスを直接的に反
映しているといえよう。それは有機体としてのシ
ステムがかつて生み出した、すでに失われた出来
事の記録であり、いわばデータ＝欲望の痕跡であ
る。
　その意味で、こうした記録されたデータとして
のヴィデオ作品は、ライヴと異なり繰り返し参照
が可能であり、表象的テクストの一種として読解
することができる。逆にいえば、それは旧来の映
像作品や美術作品という芸術ジャンル的な文脈の
中に回収されやすいものとなる。そうした記録・
痕跡としての作品は、失われた出来事との結びつ
きによってのみ芸術としての価値を持ち得るのだ
ろうか。それとも、それ自体で自足したアクチュ
アルな芸術作品たり得るのだろうか。むろんその
痕跡としてのデータ自体は、有機的に新たな出来
事を生成することはなく、それは失われた出来事
を再生するだけである。にもかかわらずその再生
を、元の出来事の特異性を何らかの形であらわし
得るものとみなすことができるのだろうか。言う
までもなくそうした問題は、あらゆるパフォーミ
ング・アートに関して生じることである。だがと
りわけヴィデオ・フィードバック作品については、
そうした再生の問題が、〈統御された逸脱〉や〈情
報化された脱情報化〉というような、ヴィデオが
持つ抵抗的本質そのものの形骸化、つまりあきら
かな逆説としてあらわれることとなるのである。
そうした逆説への疑問は、ヴィデオの美学的基盤
が制度からの逸脱に存するとみる限り、不可避的
なものであろう。またその逆説は、より広義には
芸術の美学的本質というものが、そもそも反制度
的であらざるを得ないということの否定しがたい
帰結であるともいえるだろう。
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ならば、それはどのようにしてもひとつの矛盾し
た実存としてあらわれざるを得ない。つまり、フ
ィードバックするシステムのモジュールのひとつ
と化しつつ、自身の欲望を制御とその侵犯という
矛盾した投企へと接続する実存である。その投企
のなかで、欲望は電子とともにフィードバックし、
制作者の実存を引き裂き、その身体と思考は、反
復と逸脱を余儀なくされ、データ的差異の顕現す
る出来事によって貫かれ続けることになるである。
　このような特異な、いわば電子化された実存の
様態をあらあわすために、同書の結論部では、有
機と無機を貫く〈機〉20という概念を提起した。
それはいわば、電子データと欲望とをともにはた
らかせるところの、その〈はたらき〉のことであ
る。そうした〈はたらき〉という観点からは、人
間をはじめとする有機体の活動と、電子や物理的
現象の無機的な運動は、区別されることがない。
欲望とデータが疎通、融合し、人間も機器もすべ
てのモジュールが電子の〈機〉のうちにはたらき
合う。そしてこの〈機〉の舞台上で、ランダムノ
イズから意義、情報を生成し、パターンから制度
へと向かうネゲントロピックなプロセスと、逆に
意義・情報を解体し、逸脱からランダムへと向か
うエントロピックなプロセスもまた、相互にフィ
ードバックし、表裏一体となる。いわば〈機〉は、
生と死の両欲動間を貫通するのである。
　そして、こうした生と死の貫通、有機と無機の
フィードバック的表裏一体の境位においてこそ、
データの秘儀があらわれる。それは、〈すべては
データのはたらきである〉ということである……。
そのとき、データは有機と無機の差異を超えてフ
ィードバックし、データ的差異を世界のあらゆる
局面において、全面的に顕現させることとなる。
それは、データの再帰的運動が、みずからを反映
的に呈示し、いわばみずから――それ自身もまた
データのはたらきに他ならない私たちの知覚や行
為や思考を通じて――反省的〈思考〉を担うとい
うことである。このようにデータそのものが、再
帰と反映と反省を同時に実現する事態を、拙著で
はその三概念を包含する語〈リフレクション〉21
であらわした。
　こうしたリフレクションの地平に立ったとき、
メディア社会における制度的統御と見えるものは、
同時にその逸脱の反映に他ならないことが把握さ
れる。そして私たちがまさに経験しつつある、こ
の世界における情報化の完成は、必然的に全面的
てパターン化し、その意義が急速に陳腐化してい
くこととなってあらわれる。同書ではそのような
経験を〈倦怠〉という概念で呼んだ。一方後者は、
そうしたパターンへ不確定要素が不断に介入し、
その連続的侵犯による、パターンそのものの不安
定性の露呈、さらには全面的崩壊への予感という
形をとる。そしてこれを〈戦慄〉の経験と呼んだ
19。
　こうしたデータ的差異の経験、より具体的には
倦怠と戦慄の表裏一体的感覚は、拙著ではヴィデ
オ・アート作品を視聴者として受容する経験に即
して考察された。だがそれは、制作時の実存のモ
ードについてもそのまま当てはまるといえよう。
フィードバックによるヴィデオ・アート作品の制
作において、制作者の実存はみずからデータ＝欲
望の流れを担い、またその身体や思考自体が出来
事の顕現の場ともなる。欲望はその源流において、
知覚を通して電子の流れを引き継ぎ、またその終
端において、反応的行為によって電子の流れへと
受け渡される。こうした制作においては、受容に
おけるよりも、より一層そのデータ的差異の経験
が顕著に際立つ。なぜなら制作者は視聴者以上に、
時間的にも空間的にも、その実存全体が閉回路内
に装置＋オペレーターとして巻き込まれつつ機能
することで制作しているからである。
　それはどのような経験、あるいは行為であるの
だろうか。実際には、フィードバックによって再
帰する電子データのフローへの介入において、行
為そのものはアナログな操作であっても、それに
対応する諸モジュールの変化はパターン的なもの
とならざるを得ない。だがそうしたパターンのデ
ジタルな変化に対し、アナログ的要素のフィード
バックが、また新たな不確定性を付加するのであ
る。つまりライヴ・パフォーマンスにせよ、イン
スタレーションにせよ、暴走するデータのフィー
ドバックの渦中に巻き込まれた局面においては、
制作者の意識は、もっぱらそれをパターン的に制
御することへと向けられる。だが同時に、その制
御をおのずから裏切るように、そこに逸脱が発現
し、侵犯がおこなわれるのである。それはまるで、
制御を不能にするためにその制御がおこなわれる
かのようである。とはいえ、こうした裏切りは、
あくまでデータのフィードバックを制御しようと
する制作者の期待を、全面的に否定するような形
であらわれる。
　このように、制作者の実存的様態について語る
ヴィデオ・アートの現在形
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る。したがって、ここでの〈電子データ〉とは、ある状況下
における電子的な布置の意である。それは基本的に何ら外的
な表象や情報と関係するものではない。
5 同書、pp.31-39.
6 同書、pp.40-43.
7 同書、p.67.
8 同書、p.81.
9 同書、pp.81-82.
10 同書、p.73, pp.80-82.
11 同書、pp.85-86.
12 同書、pp.125-126.
13 同書、p.156.
14 同書、p.96. また、ヴィレム・フルッサー、村上淳一訳『テクノ
コードの誕生――コミュニケーション学序説』（東京大学出版会、
一九九七年）、pp.190-191.〔Vilém Flusser, Kommunikologie, 
（Frankfurt a. M: Fischer, 1998）， S. 150-151.〕参照。
15 河合『リフレクション』pp.131-260。
16 2010年以降、浜崎亮太がもう一人のパフォーマーとして参加
している。過去に行われたライヴパフォーマンスの動画の記
録を、いくつかYouTubeなどで見ることができる。東京都庭園
美術館「IGNITION BOX 2015」での記録：https://youtu.be/
cN6XjpzFYBQ 
17 ただし現在のところは、すべての《Video Feedback Auto-
generated Piece》はサイレント作品である。
18 同書、p.127.
19 同書、pp.225-228.
20 この概念は、拙著ではその結論で、ハイデッガーのイロニー
との対決を通じて提示される。それは、道元『正法眼蔵』「生死」
章における、圜悟の「生也全機現、死也全機現」という禅語
についての思考から着想を得た。河合『リフレクション』pp. 
270-275.
21 同書、p.129.
な破局をともなうということが感得される。そし
てそのときはじめて、外部から批判することを許
さない全体主義的な情報化社会が、その内部から、
データ自体の再帰的なはたらきによって、批判的
に反省されることとなる。こうしてデータのリフ
レクションは、全面的にメディア化された世界が、
そのままその転覆、否定、そしてアナーキーな混
沌への投企であることを、おのずから暴露するの
である。
　だがこのように書きながらも、そうしたデータ
のはたらきについての考察は、言語的な有意義性
の共有を前提とする学術的な言説上では、究極的
には不可能であるようにも思われてならない。そ
れは、バタイユ的な蕩尽のエロティックな世界や、
空海の声字実相のごとき世界を思わせるかもしれ
ない。実のところ、このデータが全面的に差異を
顕現させる世界というものは、結局ある種の言語
を超えた言語、いわば詩のような形でしか思考す
ることができないようなものなのだろう。ただし
そうだとしても、ひとつだけ私に確信のようなも
のがあるとすれば、それはヴィデオこそが、倦怠
と戦慄のうちに、世界とその転覆とのフィードバ
ックをもたらす、その実践的なフロンティアであ
るということだ。
註
1 videoという語は、本来ラテン語で〈私は見る〉を意味する。
この語は中世のキリスト教文献においては、啓示の際の神に
対する返答として、‘I see.’（わかりました・見えました）と
いう意味で使われていた（ニコラウス・クザーヌス、八巻和
彦訳『神を観ることについて』（岩波書店、二〇〇一年）、四
五ページおよび二三六ページの註を参照）。そうした語が、長
い歴史的な忘却の期間を経て現在、電子的な視覚を意味する
のに使われているのには、単なる偶然ではなく、言葉をめぐ
るある種の人類史的な無意識とでもいうべきが働いているの
かもしれない。
2 レフ・マノヴィッチが提唱する概念。レフ・マノヴィッチ、堀
潤之訳『ニューメディアの言語』（みすず書房、二〇一三年）〔Lev 
Manovich, The Language of New Media, （Cambridge, Mass: MIT 
Press, 2001）〕参照。また後述の拙著、pp.100-116 で中心的に
批判している。
3 河合政之『リフレクション――ヴィデオ・アートの実践的美学』
（水声社、二〇一八年）。
4 〈data〉とは、ラテン語で〈与えられたもの〉を意味する。し
たがってその本来的な定義は〈与件〉である。現在では、こ
のデータという語は、きわめて雑に使用されており、たとえ
ば情報の数値的要素を表すために使われたりしている。しか
し、ここではデータという概念を、その語の本来的な用法、つ
まり状況によって与えられたものという意味へと還元するこ
とにする。なぜなら後に論じられるように、データを与件と
してとらえることを通してはじめて、アナログなデータその
ものの特性である脱情報化を把握することができるからであ
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図3　Video Feedback Live Performance，2015年2月7日 @ 東京都庭園美術館　IGNITION BOX 2015より。Photo: Teiji Nakamura
図4　図3と同ライヴパフォーマンス。Photo: Teiji Nakamura
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図7　Video Feedback Configuration Room インスタレーション風景。個展「資
本空間－スリー・ディメンショナル・ロジカル・ピクチャーの彼岸 
vol.6 河合政之」（キュレーター：山本和弘）2015年12月19日－2016年
2月6日 @ ギャラリーαM、東京より。映像記録は、以下。 https://
youtu.be/A-WjTNECFMQ　Photo: Keizo Kioku
図8　図7と同インスタレーション。Photo: Keizo Kioku
ヴィデオ・アートの現在形
143
図9　Video Feedback Configuration Installation No.1（2018）
Hwajoeng Museum（ソウル）所蔵。Courtesy of MORI YU GALLERY
図10　Video Feedback Configuration No.5 White Box（2015）Courtesy of MORI YU GALLERY
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図11　Video Feedback Auto-generated Piece No.40 （2011）
図12　Video Feedback Aleatoric No.12 （2013）
